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= ¡Hola, amigos y amigas del Magic Kids! 
Prepárense para temblar, porque en es- 
(0) te número se encontrarán cara a cara 
(0) con los peores enemigos de los X- 
Men, y les presentamos a Iron Man. 
Y si no tiritan de espanto, lo harán de 
5 frío porque este mes ¡brrrr!, comienza el 
invierno. Claro que combatir el frío será fácil; 
bastará con comerse los chipás calentitos que 
Garfield preparó en su cocina. Para festejar el Día 
del Padre, el taller del Magic Kids los espera con un 
regalo re-Útil para hacerle a papá. También, encontrarán 
una súper nota especial de Cadillacs y Dinosauñios y un di- 
vertido reportaje a Luna, la gata de Sailor Moon; y un sensacional 
posters de los Rugrats. 
Sigan leyendo y descubriendo las sorpresas que les preparamos. 










¡Sólo Magic Kids hace magia con tu imaginación! 


- EN E 
AÑÓMERO. 





horore más iteligenite 


Había una vez un cartero que trabajaba en un pue- 
blo tan chico que casi no tenía cartas para repartir. 
Un buen día, recibió un paquete. Era algo muy extra- 
ño, porque en el pueblo rara vez se recibían paque- 
tes. El cartero lo miró y lo remiró, lo tocó y lo movió 
pero no conseguía adivinar lo que contenía. 

Al fin, observó la dirección a la que enviaban el 
paquete. Se quedó muy sorprendido porque sólo 
estaba escrito lo siguiente: “Para el hombre más inte- 
ligente del pueblo”. 

El cartero no salía de su asombro. Nunca en su 
vida había tenido que entregar una carta con tan ex- 
traño destinatario. ¿A quién debía entregar aquel 
paquete?, ¿cuál sería el hombre más inteligente del 
pueblo? Si lo preguntaba todos le contestarían lo 
mismo: “El hombre más inteligente del pueblo soy 


» 


yo”. 

Como no encontraba la forma de averiguarlo, deci- 
dió inventar un juego para solucionar el problema: 
quien fuera capaz de llegar primero a lo más alto del 
monte más elevado de los alrededores sería el 
dueño del paquete misterioso. 








dlel pueglblo 


Naturalmente, el cartero decidió que también iría, 
para entregarle el premio al ganador cuando alcan- 
zara la meta. 

Todos los habitantes del lugar partieron, dispues- 
tos a andar caminos, vadear ríos, saltar obstáculos y 
trepar rocas. Cada uno de ellos quería demostrar 
que era el hombre más inteligente del pueblo. 

—J0 soy seguramente el más inteligente —se de- 
cía un señor muy orgulloso, porque intentaba subir 
por el lado más peligroso de la montaña. 

—Voy a ganar esta prueba —pensaba otro, atra- 
vesando con dificultad un espeso bosquecillo lle- 
no de alimañas. 

— ¿Quién sino un hombre súper inteligente pue- 
de hacer esto? —decía con un hilo de voz un señor 
que estaba subiendo río arriba hacia la cima, na- 
dando contra la corriente. 

El cartero, sentado a la puerta del correo, esperó 
durante mucho tiempo. Por fin, tomó su bicicleta y 
se dirigió a la carretera. Anduvo por ella en bici y el 
camino lo llevó hasta la parte de atrás del monte 
más alto de la localidad. Allí dejó su bici, trepó so- 
bre una gran roca y esperó tranquilamente a que lle- 
garan los demás. 






COS CUENTOS DEC 


TEE 


Pero como tardaban mucho pensó que, y el cartero escribió enseguida: “No es necesario es- 
en realidad, él había sido el más calar los montes cuesta arriba y a pie si se puede su- 
inteligente del pueblo, bir a ellos en bicicleta, cómodamente por un ca- 
no sólo por haber llega- mino.” Y, muy satisfecho, se marchó a casa 
do primero, sino por pensando que, más tarde, escribiría acerca 
haber sabido hacerlo de otros temas. 





























Ed. Océano. 


cómodamente, 

evitando molestias  p ar Adaptación de 

innecesarias. Cuentos y Poemas, 
Av 




















Ut O, 


Y 
y lo abrió Dentro había EA 


un libres Ne-Se 
Mide un li- 
bro común y co- 
rriente, sino de 
un ejemplar 
com pl esas 
mente_2 
blanco. 
Sólo en la 
primera pá- 
gina decía así: 
“Como soy el hombre 
más inteligente del 
pueblo puedo es- 
cribir mis ideas en 
este libro.*, 


y 












Zam Bomba es el detective más rápido de la ciudad; no hay 
caso que él no pueda resolver. 





Cierta vez decidió tomarse un descanso e invitó a su sobrino a viajar al lejano país de Dunga-dunga. Pero su 
fama es internacional. Y, cuando visitó el Zoológico de ese lugar, el administrador lo reconoció y le pidió ayuda. 
Habían robado de una jaula dos animales valiosos, de extraño pelaje, poco antes de abrir el Zoológico. 






¡pUÉ SUERTE que VINO / 
¿ PoDRA' DESCUBRIR. AL 
CULPABLE * 









TIENE QUE SER UNO 
DE LOS TRES CUIDADORES. 
LoS INTEREOGAREÉ . 














PERO NO 
ME PASÉ 







Sor CULPABLES 
SÍ PERO NO ABRÍ CA MAÑAN) pr 
LA JAULA . ESTABA 
ATENDIENDO AL 

PUMITA QUE SE, 


LASTIMOSGRUÑIA 
DE DOLOR! 














EL MONO GRITABA 
PORQUE LE DOLÍA LA 
GARGANTA Y PERDÍ 
LAS LLAVES 







Zam Bomba no dudó un instante y le dijo al administrador: “Uno de los tres animales no emite sonido alguno. 
Así que uno de estos cuidadores miente”. Y Zam Bomba resolvió rápidamente el caso. ¿De qué cuidador se trata? 


Solución: pág. 34 





El rofesor B Eladéuie: eL Md ¿QUÉ HACEMOS 
VAPCECCO PLL EEG | 


: a AHORA, PROFESOR? 
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Mcle ichicleh 
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! ¡AQUÍ ESTA!¡WILLY ES UN ¡OH!¿Y AHORA 
EL ANTÍDOTO! » VIRUS BROMATOLOGICO! QUIÉN PODRA 
¡URGENTE! a aN 2. : DEFENDERNOS? 
. : NO TE 
NOSOTROS! : GASTES... 
E E EL CHAPULIN 
COLORADO 










¡LO ENCONTRÉ! 

¡EL ANTÍDOTO SE HACE 
CON ALGAS VIOLETAS 
DEL FONDO DE LA 
LAGUNA VERDE! 


¡NO SE PREOCUPE, É 

¡LA FLAUTA! PROFESOR, LAS ¡REMOS A 
¡PODRÍAN HABER ABUSCAR! ¿HAY QUE METERSE 

BUSCADO ALGO MAS Ar EN LA LAGUNA CON ESTE 

SENCILLO! FRESQUETE? 












" ¿AQUIÉN SE LE OCURRIO ESTO? 
IRA BUSCAR ALGAS VERDES AL ¡YO NO ME METO! 
FONDO DE LA LAGUNA VIOLETA... 


¡QUÉ OSCURO a 
ESTAACA! SN 
ei ¡PRENDE LA 

: LINTERNA! A 


¡CHE, APAGUEN Y WU Y estamos suscanno Y 
LA LUZ! MI LAS ALGAS VIOLETAS... 
| E y 
0 APN ¿SABEN DÓNDE HAY? 
DORMIR! SUENE 


2 AH...USTEDES QUIEREN EL 
ANTIDOTO...ACALO TENEMOS... 


$ 80 EL ciedad ¿PEDISTE 


FACTURA? 
Dor 








LAS TERRIBLES 
RECETAS 
DÉ i 





Garfield está contentísimo. Recibió una carta de una admiradora llamada Lorena 


. | Lucía Leiva, que vive en la provincia de Corrientes. Y, como buena co- 


rrentina, le regaló la receta de unos deliciosos pancitos de queso que 

se ellos llaman chipá. Garfield los hizo y se los comió todos. Eso sí, la 
receta quiso compartirla con ustedes, y aquí está. 

Ingredientes 

e 2 tazas de almidón de mandioca 

» 70 gramos de manteca 


e 2 huevos 

e 1 cucharadita de sal 
e 1/4 de cucharadita de polvo de hornear 

e Leche, cantidad necesaria y> 
+ 100 g de queso rallado ) 

e 1/4 de kilo de queso tipo Mar del Plata 


Preparación - Sn 


e Cortar el queso en trocitos muy chicos, 
o rallarlo grueso. 


¿+ En un recipiente, mezclar el queso Mar del Plata : 
en trocitos (o rallado grueso), el queso rallado, el al- 
midón y el polvo para hornear. 


e Agregar la manteca blanda y los huevos. Mezclar bien, agregan- - 
do de a poco la leche, a la que se le habrá incorporado la cucharadi- 
ta de sal; aproximadamente, lleva entre 1/9 y 3/4 de taza, pero de- 
pende del almidón. ¿Cómo sabremos cuánta leche hay que agre- 
gar? Hasta que se forme una masa tipo mazacote, no demasiado 
blanda, que pueda moldearse con las manos. 
» Armar los pancitos dándoles forma alargada, como 
indica la figura 1. 
e Hacerle a cada pancito dos o tres tajitos en la 
“panza” (figura 2) y colocarlos sobre una asa- 
dera enmantecada y enharinada. 
e Pedirle a mamá que los cocine en horno bien 
caliente. No dejar que se doren demasiado 
porque el queso, si se quema, toma un 
gusto amargo. 


"+ Retirar del horno, dejar enfriar un 
yl s a poco, y ¡a comer] 


GRACIAS 
LORENA!! 



















































El lápiz 
de Luna 


Luna le dio a Sailor Moon un lápiz mágico para 
confundir a los enemigos del Negaverso. Usá tu 
lápiz y uní los puntos en orden. Descubrirás qué 
quiere ocultar Sailor Moon. 


La pieza que faltaba 











Jack “Cadillac” arregló este viejo automóvil, pero 
todavía le falta poner una pieza. ¿Cuál de todas las 
lo > sueltas le falta colocar para terminar su trabajo? 


Laberinto 
del 
dodíaco 


Este Caballero de Bronce 

quiere llegar a las Casas 

del Zodíaco. Sólo podrá 
entrar en una de ellas. 
¿Cuál será? Marcá el 
recorrido correcto con 








una línea 





burbujas 


Sailor Mercurio intenta co- 
municarse con sus amigas, 
para avisarles que está pri- 
sionera. Si querés saber 
dónde se encuentra, formá 
una palabra con las burbujas 
rosadas. 
























r : La > , | ] 
aaa. AA IDAMETOS 
3atalla entre Canalleros 
Este es un juego para dos 
participantes. Cada uno 
usa como ficha una lenteja 
o un botón. La rosa amarilla 
es del Caballero Dorado y 
la anaranjada del Caballero 
de Bronce. El juego consis- 
te en mover, por tumo, ca- 
da ficha de a un casillero 
por vez, hacia adelante o 
al costado. No pueden 
ocuparse los casilleros con 
signos del Zodíaco. Gana 
el que llega antes a una ro- 
sa del color opuesto. Sise 
enfrentan las fichas de los 
contrincantes, gana la que 
esté más cerca de su obje- 
tivo. Para hacerlo más com- 
plicado, pueden usar más 
fichas. 








+ Sai or Moon-C. Naoko Takeuchi-Kodansha-Toei Animation-All rights reserved. E 
* Cad and Dinosaurs- General Motors Corporation Series C. Nelvana Limited-All rights reserved. 


tt Seya C Toei-All rights reserved. - Soluciones pág. 34 









la humani- 


e del planeta debido a las altera- 
ciones ecológicas que le ha causado. Grandes terremotos y erupciones volcá- 
nicas obligan a las personas a refugiarse y vivir en túneles bajo tierra. En el 
92020, el planeta entra en ebullición y el mundo cambia para siempre. 
Miles de especies desaparecen y sólo unos pocos humanos sobrevi- 
ven en sus escondites de acero, donde esperan que todo se calme. 
Tras cuatrocientos cincuenta años de encierro, la humanidad vuelve 
a la superficie. A la luz del sol, se encuentra con 
un mundo totalmente distinto, que posee un 
ecosistema muy frágil. Están en una nueva 
época: la era xenozolca. 


Cadillacs £ Dinosaurs O Mark Schultz 

All rights reserved 

Cadillacs £ Dinosaurs-General Motors Corporation Series O 
1993 Nelvana Limited-All rights reserved 

































































































































































































































































































































































de repti ¡les dielntestos debeo compartir la Tierra con 
los hombres. Pero, en realidad, lo más difícil es que : 
los hombres deben aprender a convivir con los dino- amplio de lo que ayuda o) POnuGin al dél i : 
saurios para mantener el equilibrio del medio ambien- que mantiene la vida en la era xenozoica. 

e. Entre tanta confusión, aparece el héroe de nuestras 


| Deins pasajes Tola serie 


Hanah Dundee es la mejor amiga -——a veces novia— de Jack. Ella es una científica, enviada 
a Ciudad Oceánica como diplomática de la región Wasoon . 
-. Alcomienzo, no creía mucho en la Maquinaria Vital. Su meta era lograr que la huma- ,< 
- hidad volviese a la forma de vida de finales del siglo XX. Su más preciado tesoro eran 
los libros que se podían encontrar, muy raramente, en alguna bóveda subterránea de 
Ciudad Oceánica. Con el tiempo, Hannah conoció a los Griths, y empezó a creer en 
Jack y su misión de Cuidador de la Maquinaria. 7 
Otro amigo de Jack es el ingeniero negro Mustafá Cairo, un gran aven- 
turero, siempre dispuesto a ayudar a arreglar un Cadillac o a proteger a 
los dinosaurios. A 
La mascota de Jack, y sus compañeros del garaje, es un inofensivo A 
tiranosaurio, al que llaman Shibits, ya que los , 
verdaderos nombres de los animales prehis- : 
tóricos también se han perdido en el olvido del 
tiempo. 
Cuando la gobemadora, Willemina Charlhorse, La 
Hammer y sus secuaces a hacer alguma maldad que 
atente contra la Maquinaria Vital, Jack y sus amigos < , 
deben subirse a un Cadillac y recorrer el peligroso nuevo mundo. Su US 
misión será evitar que los malvados ocasionen una nueva OS y 
ambiental. : . 
Si te gusta la acción lo: ceci aventura, su 


uloso, odos los días, en el Magic Kids. 








Regalo para papá 
en su día 


Este mes se celebra el Día del Padre. ¿Qué te parece si le regalás a tu 


papi un ordenador para escritorio hecho con tus propias manos? FIG 1 
Animáte. Es muy fácil de armar. 































Un trozo de cartón de unos 25 cm de ancho por 30 cm de largo 
Un tubo de cartón, de esos que traen los rollos de papel de cocina 
o de papas fritas. 

Dos o tres cajitas de cartón, de diferentes formas y tamaños (fós- 
foros, jugos etc.). 

Un broche de madera para la ropa 

Goma de pegar 

Papel de colores (puede ser del que se usa para envolver 
regalos o forrar cuadernos). 
Tijeras 

Témperas o fibras de colores 








Je doo AA El ie 

Primero pedíle a mamá que corte el tubo de cartón 
en dos partes, una más larga que la otra 

Distribuí sobre el cartón los tubos y cajitas, ubicándolos como más te guste. Con un lápiz, mar- 
cáles el contomo, en el cartón, para saber dónde van (fig. 1). Después calcá 
lo que te quedó dibujado en el cartón y, con la ayuda de un car- 
bónico, pasálo a un trozo de papel de envolver (del lado blanco). 
¡Ojo! El papel tiene que ser un poco más grande que el cartón. 
Forrá con papel cada trozo de tubo, dejándole un borde arriba y 
otro abajo, como muestra la figura 2. Hacéle cortes con la 
tijera y, en una parte, pegálos hacia adentro. Los otros 
cortes, pegálos hacia afuera sobre el cartón, justo en el 
lugar en que dibujaste su contorno. 

Forrá del mismo modo las otras cajitas y 
pegálas en el cartón en el lugar elegido. 
Con la ayuda de una persona mayor, calá 
con una tijera las figuras que dilbbujaste en 
el papel. Con cuidado, ubicá el papel sobre 
el cartón, dejando pasar las cajitas por las aber- ¿E 
turas (fig. 3). e 
Pegá el papel al cartón y doblá los bordes 
hacia abajo, para que quede prolijo (fig.4). 
Ahora, pintá el broche con témpera o fibras de colores y pesgálo sobre el 
papel. 

Llená el ordenador con ganchitos, lápices, goma, y colocá unos papelitos en el broche para que 
sirvan de anotador. No te impacientes y... ¡esperá a que llegue el Día del Padre para regalárselo! 


nm 




















LOS EXPERIMENTOS DEL ey 


>>>>OCU 


LA du y Vos esp 


Con la luz se puede jugar. No hay que manejar cables ni 
) enchufes, basta con conocer sus propiedades. Una de ellas es 
” que puede reflejarse en superficies pulidas. 

























Los espejos reflejan las imágenes gracias a la luz, y a que po- 
seen una superficie muy pulida y brillante. También, podemos 
vemos reflejados en otras superficies que brillan, como una ja- 
rra de plata o una cacerola de acero inoxidable. Juntando dos 
O más espejos se logran imágenes muy divertidas. Un ejemplo 
es el caleidoscopio. ¿Querés fabricar uno? 

Necesitás tres espejos iguales, de forma rectangular. La medi- 
da de cada uno puede ser 5 cm de ancho x 15 cm de largo. Si 
te resulta difícil conseguirlos, podés “fabricarlos” cubriendo 
con papel de aluminio del que se usa para cocinar, tres rectán- 
gulos de cartón. 






















Forrá los cartones tratando de que el papel 
quede bien estirado, sin arrugas. 








Uní los cartones por afuera, con pe- Á 
gamento o cinta adhesiva, dejando 
hacia adentro las caras brillantes. || 


Conseguí trocitos de 
plástico o acrílico de 
diferentes colores y formas. 





Colocá los trocitos de colores sobre una 
mesa y mirálos a través de tu caleidoscopio. 
Al reflejarse en la superficie espejada se 
verán como hermosos diseños >: e. e 
multicolores. o "Hon 








e presentamos a Clara 
y sus amigos. Desde 
ahora vas a encontrar 
[todos los días $us micros en la ] 
Pantalla del MaSic Kids. Desde * 
su estudio de radio y también 
desde otros fabulosos lugares 
podrás jugar con ella, bailar, 
cantar y; sobre todo divertirte 
-con todas las sorpresas que te 
tiene preparadas: Prendéte vos 

: también a la onda de Clara y 
subíte a la ¡¡Claramaníal!! 

























¡¡¡Volvió la locura 

del YO-YO!!! 

Magic Kids. invitó 

a los Campeones 
Internacionales (del saco 
rojo) para organizar los 
concursos en todos 
los «barrios. 

Practicá y participá 
ganando fabulosos 
premios. 


Los sábados ganá: pelotas de 
fútbol; cubos, remeras y golosinas 
del Magic Kids; 

el juego “La fábrica del 
Frutigelatin”; diplomas 
e hilos de repuesto. 





¿Alguna vez te imaginaste que aquí, en nuestro país, existe un lugar donde 
fabrican robots? Algunos son igualitos a los de las famosas películas 
Cortocircuito o La Guerra de las Galaxias. Otros parecen personas o animales 
de verdad. Entramos en la fábrica y aquí te contamos lo que vimos. 





e su creación. 


¿CÓMO SE HACE UN ROBOT? 


En países con alta tecnología es fácil obtener piezas 
para armarlos. Aquí, además de conocimientos, se 
requiere mucho ingenio porque hay elementos que 
no son fáciles de conseguir. ¿A que ni se imaginan 
que un robot puede tener entre sus componentes un 
par de cucharones? 

Para hacer los “pies” deslizables del robot de la de- 
recha, se utilizaron cintas metálicas, de las que usan 
en los supermercados para transportar la mercadería. 

En la fabricación de estas maravillosas máquinas in- 
tervienen varias disciplinas. Por un lado, la mecánica. 
Por otro, la electrotécnica. También se requieren es- 
peclalistas que hagan los ojos de vidrio, las máscaras 
de goma, el pelaje de los animales, las vestimentas y 
otros elementos que los hacen tan reales. 


derecha, por supuesto. 


DONDE CAS! TODO ES POSIBLE 


En una fábrica de robots pueden suceder cosas in- 
creíbles. Cuando entramos, nos recibió un felpudo 
parlante que nos dio la bienvenida. Después, un tu- 
cán agitó sus alas, giró la cabeza como para miramos 
y comenzó a hablar. Más allá, nos saludaba movien- 
do su cabeza el mismísimo Cristóbal Colón. Por si eso 
fuera poco, un enorme perro nesro asomó su cabe- 
za, gruñendo amenazadoramente por detrás de unos 
barrotes. Lo más divertido de todo es que, desde el 
felpudo hasta el perro... jeran robots! 

El” papá” de todos estos aparatos electrónicos es el 
ingeniero Eduardo Gerardi. Desde hace varios años 
trabaja en su fábrica y, con su equipo, crea los perso- 
najes más increíbles. 

Como buen ingeniero, nos habló en su idioma, 
contándonos que un robot como el de la foto de la 
izquierda tiene 25 movimientos. Traducido, quiere 
decir que ese señor árabe puede hablar, guiñar un ojo 
y hasta darnos un sopapo. 



















EL ALMA DE LOS ROBOTS 


Detrás de toda máquina siempre hay una persona (o va- 
rias) que la maneja. El ingeniero y sus colaboradores 
cuentan con aparatos llenos de botones, micrófonos, pa- 
lancas y manijitas, capaces de lograr que un robot haga 
mil monerías. 

Para hacerlos hablar, le colocan a cada modelo diferen- 
tes dispositivos. En algunos casos se trata de grabaciones 
que se activan al tocarlas, como en el felpudo. Los robots 


más complicados cuentan con dis- « 
positivos “inteligentes” de soni- qn 
LEO 








do, por los que sale la voz de h 

quien los maneja. Automática- 2 
mente, con la emisión de la 
voz, la boca se abre o 
cierra de acuerdo con lo 
que el técnico transmite des- 
de un micrófono lejano. 





















_. E Addie 
Este es Gremiius, un robot que mide un metro y medio de altura. Posee 28 movimientos 
electromecánicos, así que imasináte todo lo que puede hacer. ¡Si hasta mueve las orejas! 


ROBOTS EN EL ZOOLÓGICO 


Desde hace un tiempo, el Zoológico de la 
Ciudad de Buenos Aires ofrece un espectáculo 
en el que los principales protagonistas son 
¡robots! 

Se llama Zoomásico. Allí podés acariciar, sin 
miedo, un león y disfrutar de la com- 
pañía de muchos bichos conoci- 
dos. Además de entretenerte, 
vas a aprender mucho acerca 
de ecología y especies en extin- 
ción. ¿Sabés quién te va a infor- 
mar acerca de esos temas? ¡Un 
robot guardaparques! 

Por supuesto, él 
también salió de la 
fábrica del ingeniero 
Gerardi, como todo 
lo que hay en 
Zoomásico. 


Este es el cuerpo del 
guardaparque, sin su 





La piel de estos panda es tan suave como la de los 
camisa. Una verdadera de verdad. Hacen muchas cosas parecidas menos... 
obra maestra de la inge- ¡comer tallos de bambúl 


niería robótica. / e 






$H 












Con tu yo-yo del Magic Kids podrás aprender trucos 
increíbles. Como por arte de magia lograrás que te 
obedezca para poder realizar las pruebas más difíciles. 
Asombrá a tus amigos, pero antes... ¡practicá mucho! 


EL DORMILÓN 


4 
o 
A 

o 
2 
“e 
3 





La prueba más importante para aprender a jugar yo-yo se llama El Dormilón. Tirá el yo-yo con fuerza hacia abajo 


(figura 1). 
Luego girá la palma de la mano hacia abajo, mientras el yo-yo queda girando abajo (figura 2). 
Entonces, con un tironcito del dedo medio, vuelve a tu mano (figura 3). 


Esta prueba es importantísima porque es la base de todas las demás. 


ACORDÁTE 5 





Mr 





e Para usarlo, hacé un lazo en el e El lazo se coloca siempre en el 


e El hilo del yo-yo no se ata al 
extremo libre del hilo. dedo máyor. 


eje, ya que va enlazado. 


Buscá el póster del concurso en los negocios de tu barrio. ¿Te animás? ¡Dále, campeón! 
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Bumpy y 
sus amigos 


9:00 
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El Chavo 
19:30 





Las Tortugas 
Ninjas 
15:00 


Rugrats a 
16:00 Clar, ; Te 
aramania Los Cuentos La Flaca 
Magic Kids también está de lunes a viernes en 
América TV de 17:00 a 18:00 horas, con los 
Caballeros del Zodíaco y Power Rangers. 
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que ver con p 
gos. Estos villanos no 






















Desde su primera aparición en la pantalla del Ma- e Los centinelas son unos robots gigantescos di- 
gic Kids, los mutantes, al mando de Charles Xavier (el señados por una agencia del gobiemo pare capturar y 
Profesor X) se han enfrentado a villanos de todo ti- : 
po. Mutantes malignos, extraterrestres, brujos, ro- 
bots. Pero, sin duda, Magneto fue el más poderoso 
de todos. ¿Te acordás de él? Se trata de Eric Magnus, 
un mutante con poderes sobre el magnetismo y la 
gravedad. Alguna vez fue amigo de Xavier, pero su 
idea de la convivencia entre humanos y mutantes es ls X-Men y a los m 
muy diferente. Mientras que el Profesor X cree en la estos súper-robot 
co-existencia pacífica de ambos, Magnus piensa que : 
los homo-superior deben gobernar por sobre los hu- 
manos. De ahí en más, los mutantes malignos 
de Magneto y los X-Men viven enfrentándose. 
Otros archivillanos participarán en la lucha 
contra los X-Men. La lista es muy larga. Aquí van 
algunos, para que los vayas conociendo: 

e Apocalipsis: Es un enemigo superpo- 
deroso y un terrible mutante. Cree que 
sólo deben quedar vivos los mutantes, 
aquellos que sean dignos y fuertes. 

Su objetivo es acabar con la débil 
raza humana y con todos los que se 
le opongan. Para ello, convirtió a cua- 
tro mutantes en sus cuatro jinetes: Ham- 
bre, Guerra, Plaga y Muerte. 

e Leviatán es, en realidad, Cain Marko, 
el hermanastro de Charles Xavier. Con 
un casco mágico se transforma en una 
imparable fuerza bruta que desea aca- 
bar con el profesor X. Es súper-fuerte e 
invulnerable. 
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creíbles habilidades regener 
cargo un n grupo de subordina 





terdimension: 
sonajes. 
Para esta nueva tempe : 
un mutante energético que alt 
Samurai Plateado, Kenuchio 
perto en artes marciales . 
puede cortar casi todo; Arko 
otra dimensión usando sus raya 
dores; el Alto Evolucionado 
superdesarrollado e incr 10 poderes y 
muchos más. a 
Por nada del mundo te vayas a perder. un. 
solo capítulo de nuestros mutantes favori- 
tos, los X-Men, por el Magic Kids 
























Daniela con sus amigos Macarena, 


Marcos, Matías, Emanuel, Pablo y Laura. 











mán. Qué 
e Investi- 
Os Platos 


voladl hi 
Ores. liFelicitaciones! 





Romina Salta : 


Noelia Itatí Monzón, de 14 años 





sde edad; de Corrientes. 






| 9s Sm ns NO 
| colmo de un zapatero? 






Luli Gimenez, tiene 5 mese 
que Garfield. 





S y asegura que come más 





“ajal ns.e osid e 





Manuel Martínez, 


Cristian Ae edad y VIVE 


tiene 1Maños 


Gerardo Mena, tiene 7 años y es en Jujuy. 


fana de los Caballeros del 
Zodíaco. 








hles María de la Paz y Jorg€: 








-mo muchos adolescentes, algo irresponsable. 

Sus diversiones favoritas eran: salir con sus ami- 

gos y amigas y diseñar motos. A veces, ayudaba a su 
padre en su fábrica de armas militares. El señor Stark no 
confiaba demasiado en su hijo, debido a su irrespon- 
sabilidad. Sin embargo, reconocía que era un genio y 
lo dejaba diseñar nuevos modelos. Los inventos de 


T ony Stark era un joven muy inteligente, pero, co- 


Tony hicieron de las empresas Stark un éxito. Esto se 


convirtió en una amenaza para slo pra su > 
cipal competidor. o 

Justin, un verdadero villano uo oa a 
matar a Walter Stark, el padre de Tony, para destruir su 
negocio. Entonces, Tony cambia; decide hacerse car- 
go de la empresa para continuar el sueño de su padre 
de proteger a toda la nación. Pero el malvado Hammer 
se alía con el temible Mandarín, otro villano que desea 
conquistar el mundo. ¿Ambos atacan y secuestran a 
Tony. Durante el ataque, un fragmento de metal se cla- 
va en la columna vertebral del joven. 

En su cautiverio, obligan a Tony a construir una súper 
armadura indestructible para el ejército del Mandarín. 
A causa de su herida Tony está tan débil que no pue- 
de realizarla. Jin Sens, otro importante científico cap- 
turado por los malvados, decide ayudarlo. Entre am- 
bos crean un traje de hierro liviano, casi indestructible. 
Le incorporan todos los chips inteligentes inventados 
por Tony. Antes de que el Mandarín la vea terminada, 
Jin Seng muere y Tony escapa usando la armadura. ¡Ha 
nacido Iron Man, el Hombre de Hierro! 

Tony decide usar el poder de la armadura para luchar 
por el bien y hacer realidad el sueño de su padre. 

- En su laboratorio, crea nuevas armaduras utilizando 
adelantos tecnológicos impresionantes que no los co- 
nocen ni siquiera las mejores fábricas de armamentos 

del mundo. 

El traje básico cuenta con repulsores energéticos, tur- 


£x 

























binas para volar a 
grandes velocidades, 
sistema de radar, con- 
trol de temperatura e * 
invisibilidad al rastreo. 
A Tony lo ayuda en su 
tarea Irvin, un robot- 
nave. Cuando Iron 
Man lo necesita, él 
acude y le propor- 
ciona lo que preci- 


sa, de acuerdo ca 
con la sm 
dura que lle- "oa 


ve (volcáni- 
ca, submarina, espacial, etc.). 

Para evitar que descubran su doble lets dad 
Tony Stark dice que Iron Man es su guardaespaldas 
personal. Así, nadie puede sorprenderse si vea ambos 
en un mismo lugar. 

El Hombre de Hierro tiene muchos amigos. Jim Rho- 
des, un negro que trabaja con Tony y lleva una armadu- 
ra muy parecida a Iron Man; cuando la usa se convier- 
te en Máquina de Guerra. Clint Barton, un arquero infa- 
lible conocido como Ojo de Halcón; Wanda Maximoff, 
que es la Bruja Escarlata y posee poderes mutantes que 
alteran la realidad ia Carpenter, la nueva Mujer Ara- 
ña, con sorprender poderes; Century, un guerrero 











ra luchar ca E 
rios secuaces. Ur 


Uno es Modok, u o ps a 
proporcionado, m 


alvado. También 


Iron Man. Marvel Ent All Rights reserved e 
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lo secun- 03 A 
dan Láser Vi- N 
viente, Gárgola 
Gris, Ventisca, 
Hipnosia, el Caballero WMA Le 
del Pavor, Látigo Negro y Y “SU 
Torbellino. Ocasionalmente, se > LED 
agrega al Mandarín otro aliado. Se 0) AN 
trata del dragón Fin Fan Foong. Es un ani- Á 
- mal que escupe fuego y lleva consigo los dra- 
gones robots de plata y oro. Y, además de todos es- 
tos villanos, no olvidemos que Iron Man y sus amigos 
tienen que luchar también contra el eterno. 
enemigo de los Stark: Justin Hammer, 
quien sigue haciendo todo lo posible por 
perjudicar a las empresas Stark y, muy espe- 
cialmente, a Iron Man. 


¡No se pierdan las apasionantes aventuras de El 
Hombre de Hierro, todos los días por la 
pantalla del Magic Kids! LO 


) e Los casos del inspector Zam Bomba (pág. 6): 


El culpable es el que atendió a la jirafa, porque estos animalitos, 


a pesar de sus largas cuerdas vocales, no emiten ningún sonido. 


Jueguitos y juegos (pás. 24 e 


e El Jápiz de Luna: forma la Vara de Luna Creciente, ¿Cuále es?: 
la número 3. 
e Laberinto del zodíaco: 


ela pieza que faltaba: 
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